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 要  旨 
 近年、iPhone や iPad といった、タッチパネルを採用した携帯情報端末の普及率が、向上の
一途をたどっている。そこで、当研究においては、タッチパネル式端末、とくに iPad において
有効な、新たなコンテンツを提唱する。 
電子メディアは、流通時の画像の原稿サイズに制約がなく、ユーザに届くイメージに実質的に
無限の広がりを持たせることができるだろう。また、タッチパネル式メディアにおいては、スク
ロールの方向も自在であることから、方向が制限されない自由なスクロールを想定したコンテン
ツの設計が可能である。 
これらの性質から、全方位をスクロールの対象とし、全方向に大きな二次元的広がりをもった、
新たな形態の電子絵本を提案する。また、そのような全方向に広がりをもった電子絵本を提案す
るにあたり、ユーザの視線を自然に誘導し、物語を順序良く読み進めてもらうための、視線誘導
によるナビゲーションシステムについても考察する。 
今回提唱する、この新しい電子絵本を、日本最古の漫画と謳われる絵巻物になぞらえ、「絵巻物
コミック」と名付けることにする。空間的には連続した「一枚の絵」であるが、部分ごとに独立
した「シーン」としても観ることができる。ディスプレイのフレームをある種の「コマ」として
画面を区切りつつ、ユーザが進行方向を自由に決定してスクロールしながら読んでゆく、自由度
の高いコンテンツとなる。 
具体的な研究方法は、以下のようになる。まず、スクロール式コンテンツおよび漫画の前身と
もいえる絵巻物より、視線誘導の方法論を抽出する。次いで、抽出した視線誘導の要素において、
各要素の持つ有効性、誘導強度を、アイカメラを用いた評価実験によって調査する。 
実験を行ったところ、以下のような結果が得られた。オブジェクトという観点に着目して抽出
した 4 つの要素「指さし」「視線」「運動」「オブジェクトの連続」について、いずれも一定以上の
誘導性が確認され、それぞれの誘導性の強度にも一定の傾向が把握された。さらに、「顔の向き」
「構図的誘導力」「オブジェクト人物の注目の方向」といった要素の誘導力も確認された。各誘導
力のベクトルを合わせて合成することで誘導性が高まることも示唆された。 
 
